






















The Research on Concerning Information System University Student's
Psychological Characteristic Understanding, Guidance, and Help Technology（2）
-Centering Study on the Concept of "Digetalholic" and the Attribute-
Koichi SAITO
In this paper, the concept of digtalhoric is reexamined. What kind of student fell easily into this
situation was verified by the following hypothesis. ① For a managerial student and the student of the
information system, a lot of digtalhoric is seen by the student of the information system. ② For the
girl and the boy, It is admitted in the boy a lot. ③ The student who has "Healthy intention" falls
easily from a student not so into the symptom of digtalhoric if we says from the wish motive . This
researchreexamines the concept of digtalhoric . In addition, the hypothesis of the attribute is verified.
I aims to present basic material concerning the information education.
keyword：digtalhoric, tecnostress, techno dependence symptom, student guidance , motivate for
entrance university
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時間があるとPCやゲームに向かってしまう .843 2.40 （1.02）
PCやゲームにのめり込んでしまう .825 2.73 （0.94）
PCやゲームに中毒気味である .805 1.81 （1.04）
PCやゲームで他のことにやる気をなくす .784 2.08 （0.95）
寄与率 66.4％
不安（α＝.80） 係数 平均（標準偏差）
気持ちが緊張している .826 2.05 （1.02）
びくびくしている .808 1.66 （0.85）
気持ちが落ちつかない .774 1.88 （0.91）
不安である .759 2.53 （1.01）
寄与率 62.8％
離人感（α＝.77） 係数 平均（標準偏差）
体が自分のものでないようだ .815 1.33 （0.75）
自分が自分でない気がする .794 1.57 （0.92）
見るもの聞くものがピンとこない（現実感がない） .751 1.57 （0.80）
考えや行動を自分がしている感じがしない .722 1.55 （0.83）
寄与率、 59.5％
無気力（α＝.78） 係数 平均（標準偏差）
何もする気にならない .863 1.68 （0.89）
無気力である .839 1.57 （0.92）




すばらしい先生に出会いたかった .661 2.16 （0.98）
興味のある科目があった .660 2.84 （0.96）
大学の雰囲気が良かった .651 2.48 （0.86）
キャンパスがきれいだった .641 2.41 （0.86）
才能を伸ばしたかった .629 2.71 （1.00）
施設が充実しているから .627 2.38 （0.89）
勉強したいことがあった .605 3.01 （0.95）
PCなどの施設が充実していた .580 3.00 （0.91）
学科が学びたい分野だった .492 2.81 （0.91）
礼儀や規律の態度を身に付けたかった .481 1.89 （0.88）
教わりたい先生がいた .440 1.59 （0.89）














Index）-0.976、AGFI（Adjusted Goodness of Fit
Index）-0.953と，いずれも有意に高い値を示している。
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